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MANUAL DE INSTRUCCIONES 
MANUAL DE INSTRUCOES 


¡Resuelve el puzle 
y descubre 


la forma escondida! 


Gira el bloque, 


> ¡Mira detrás para ver cómo se juega! 


Marca y elimina cubos para resolver los puzles 
En Picross 3DTM, tendrás que eliminar cubos de un bloque para descubrir la forma 
que esconde. Marca los cubos que son parte de la forma para evitar deshacerte 
de ellos sin querer, elimina todos los que sepas que no son necesarios y revelarás 
la forma de diversos objetos, animales y otras cosas. ¿Qué formas te estarán 
esperando? ¡Juega para averiguarlo! 


Algunos de los cubos del bloque son parte de una forma 
escondida. Las pistas numéricas de las distintas filas 
y columnas indican cuántos cubos de cada una de ellas 
pertenecen a la forma. 


Bl Ka a 
ndican que hay Eg Indican gue hay 
un grupo conti- Ng dos grupos de 

ng 


nuo de cubos que cubos separados 
puede marcarse por un espacio 
como parte de la de al menos un 


orma (en este cubo (en este 
caso, tres). caso, hay un cubo 
y dos cubos). 


ndican que hay tres o más grupos de cubos separados 
por un espacio de al menos un cubo (en este caso, hay 
tres cubos separados). 


e Eliminar y marcar cubos 


Al tocar un cubo, mantén pulsado el control correspon- 
diente para marcarlo o eliminarlo. 


Marcar 


Toca un cubo Toca un cubo 
mientras mientras 
mantienes mantienes 
pulsado Şa pulsado 5} 
06%). on. 


Encuentra filas y columnas 
gue contengan cubos gue sin 
lugar a dudas sean parte de 
la forma escondida. En este 
caso son las filas que ves 
marcadas con un 5. 


Ahora, mira la columna cuya Ahora fíjate en la fila con un 
pista es un @. Dos de los (| 4. Solo quedan cuatro 
cubos de esta columna ya | cubos en esta fila, así que 
están marcados, así que puedes marcarlos todos. 
puedes eliminar el resto. 


Tres cubos separados ya están 
marcados en la columna que 
presenta un B], así que pue- 
des eliminar los cubos que 
sobran. 


Las filas cuyas pistas mues- Por último, elimina los cubos 
tran un 2 han de tener dos sobrantes de esas dos filas, 
cubos seguidos. Averigua ¡y el puzle estará resuelto! 
qué cubos son y márcalos. 
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Ese selo é a garantia de que a 
Nintendo reviu este produto e 
que ele está de acordo com os 

nossos padrões de excelência em 

termos de fabrico, fiabilidade e 
valor de entretenimento. Procure 
sempre este selo quando comprar 


Ese sello garantiza que Nintendo 
ha comprobado el producto y 
que cumple nuestros exigentes 
requisitos de fabricación, 
fiabilidad y potencial de entre- 


fá g g SS 
/ ms N 
/ Original N 


tenimiento. Busca siempre este | 

sello cuando compres juegos w Seal of 

« Quality 2 
SE A 


jogos e acessórios para garantir 
absoluta compatibilidade com o 
seu produto Nintendo. 


y accesorios para asegurar una 
total compatibilidad con tu 
producto Nintendo. 


Esta tarjeta solo es compatible con las consolas Nintendo DS. 
Este Cartáo de Jogo apenas funcionará com os sistemas Nintendo DS. 


IMPORTANTE: El uso de cualquier dispositivo ilícito con tu consola Nintendo DS podría inutilizar este juego. 


IMPORTANTE: A utilização de um dispositivo ilegal com o sistema Nintendo DS pode tornar impossível a execução 
deste jogo. 


Gracias por adquirir PICROSS 3D™ para Nintendo DSTM, 


Obrigado por escolher o Cartão de Jogo PICROSS 3D™ para os sistemas 
Nintendo DSTM, 


IMPORTANTE: Lee con atención el folleto de precauciones sobre salud y seguridad que se incluye con este 
producto antes de utilizar consolas, tarjetas de juego, cartuchos o accesorios de Nintendo DS. El folleto contiene 
información importante para tu salud y seguridad. Lee este manual de instrucciones en su totalidad para poder 
disfrutar al máximo de tu nuevo juego. El manual también contiene información importante sobre la garantía 
y el Servicio de Atención al Consumidor. Por favor, guárdalo como referencia. 


IMPORTANTE: Por favor, leia com atençâo o Folheto anexo sobre Precauçöes de Saúde e Segurança incluido 
neste produto antes de usar o seu Nintendo DS, o Cartáo de Jogo, Cartucho de Jogo, ou acessório. O folheto 
contém informaçâo de saúde e seguranca importante. Por favor, leia por completo este manual de instruçöes 
para garantir um aproveitamento máximo do seu novo jogo. Também contém informacáo importante relativa â 
garantia e linha telefónica de apoio. Guarde sempre este manual para futura referéncia. 


HAL LABORATORY, INC. 


© 2010 HAL LABORATORY, INC. / NINTENDO. 
TM, © AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
O 2010 NINTENDO. 


ESTE JUEGO PERMITE DESCARGAR LA DEMO DE FORMA INALÁMBRICA. 
ESTE JOGO PERMITE A TRANSFERÊNCIA SEM FIOS DA VERSÃO DE DEMONSTRAÇÃO. 


JUEGO MULTITARJETA CON CONEXIÓN INALÁMBRICA 

ESTE JUEGO PERMITE JUGAR DE FORMA INALAMBRICA EN MODO MULTIJUGADOR INSERTANDO 
UNA TARJETA DE JUEGO EN CADA CONSOLA NINTENDO DS. 

JOGO MULTI-CARTÃO SEM FIOS DS 

ESTE JOGO PERMITE JOGOS MULTI-JOGADOR SEM FIOS EM QUE CADA SISTEMA NINTENDO DS 
CONTEM UM CARTÃO DE JOGO SEPARADO. 


CONEXIÓN Wi-Fi DE NINTENDO , 
ESTE JUEGO ESTÁ DISEÑADO PARA USAR LA CONEXIÓN Wi-Fi DE NINTENDO. 


NINTENDO Wi-Fi CONNECTION 
ESTE JOGO FOI CONCEBIDO PARA UTILIZAR A NINTENDO Wi-Fi CONNECTION. 


ÍNDICE 


Espano eee eee ee É 
Português ............... 42 


MMiPicross............................ 22 
rea 22 
Origihales.......!....l....L....L...d....! 24 


Comunicación inalámbrica DS.....28 
Conexión Wi-Fi de Nintendo....... 33 


Nota: Consulta la sección "Sobre el guardado” » P. 15 
para obtener más información sobre cómo guardar 
datos. 
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+ 
Nivel 1-2 


En este manual de instrucciones, las imágenes que pertenezcan 
a la pantalla superior tendrán un F sobre ellas, y las imágenes 
que muestren la pantalla táctil tendrán un | debajo. 


El idioma del juego dependerá de aquel en el que esté configurada la consola. En este juego puedes elegir 
entre español, inglés, alemán, francés e italiano. Si la consola ya está configurada en uno de ellos, 
dicho idioma será el utilizado en el juego. (Si la consola está configurada en otro idioma, el idioma 
predeterminado del juego será el inglés.) Para cambiar el idioma del juego, deberás modificar el que 
está configurado en tu consola. Consulta el manual de instrucciones de tu consola Nintendo DS para 
obtener más información. 
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Este juego se controla usando tanto el lápiz táctil como los botones. En la sección 
“Resolver los puzles” encontrarás una explicación detallada sobre el uso de los 


controles » P, 8. 


Nota: Los controles a los que se hará mención en este manual de instrucciones serán los que vienen 
configurados en los ajustes predeterminados del juego. 


Pantalla superior 


o Bony 
o Bon 


+ + Panel | 2 E 
de Control 57 


Pantalla táctil 


Controles generales 


N 


ID ETT 
OEI 
CA o sani 


Ose Mostrar el menú de 
pausa 


e La ilustración superior muestra una 
Nintendo DS™, consulta el manua 
instrucciones. 


consola Nintendo DS™ Li 


e [USG-0011. Si utilizas otra consola 


de instrucciones de tu consola además de este manual de 


e Si cierras la consola Nintendo DS mientras juegas, se activará el modo de espera, con lo que se 
reducirá considerablemente el consumo de la batería. Vuelve a abrir la consola para desactivar 
el modo de espera y seguir jugando. 
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> Seleccionar y confirmar opciones de los menús 


Toca las opciones y los iconos de los menús para seleccionarlos y 
confirmarlos. Algunas opciones se seleccionarán si las tocas una 
vez y se confirmarán si las tocas una segunda vez. 


Iconos frecuentes 


E Avanzar a la pantalla siguiente. 


Confirmar las opciones seleccionadas. 


Volver a la pantalla anterior. 


p Controles para resolver los puzles Toca manteniendo pulsados los botones 


Al resolver un puzle, irâs eliminando y 
marcando cubos si los tocas mientras 
mantienes pulsados ciertos botones. 
Puedes usar tanto el Panel de 
Control como los botones [el Botón X, 
el Botón Y y otros). 

Nota: Las funciones de los controles están 
siempre dispuestas de forma simétrica en 
ambos lados de la consola Nintendo DS. 


CL | ER) 


Eliminar cubo 
© 
ho A 
© 


a 


— + Marcar cubo 


Colocar cubo 
a (modo Originales) e} 


Nota: Estos son los controles predeterminados. Los 
ajustes se pueden cambiar tocando CONTROLES en 
el menú de ajustes » P. 35. 
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Resolver los | É 


Picross ESET es un juego de ET en el que te sirves de pistas numéricas para 
eliminar pequeños cubos de un bloque mayor y descubrir así una forma escondida. 


> Observar el bloque 


El bloque está compuesto por filas y columnas de cubos dispuestas de forma horizontal, 
vertical y hacia el fondo de la pantalla. Las pistas numéricas que te indican qué cubos 
puedes marcar o eliminar se encuentran en las paredes del bloque. 


EZ << Y 


| Profundidad Vertical | 


Las filas gue van desde >. TT BR columnas que 
la parte frontal hasta a EE iğ? van desde la iz Gi) 
la parte trasera del vi 22 


superior hasta la 


bloque. parte inferior del 

bloque. 
| Pistas Horizontal | 
Los nümeros escritos en el Las filas gue van Sy 
bloque. Las hay de tres tipos de la izquierda a la 
distintos » P. 10. derecha del bloque. 
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> Girar el bloque 


Desliza el lápiz por la pantalla táctil para hacer girar el bloque 
y así verlo desde distintos ángulos. El bloque se puede girar 
360º hacia los lados y 180º hacia arriba o abajo. 


Garantizando la precisión 


>P 11 


e Consulta el manual de instrucciones de tu consola Nintendo DS 
para recibir más información sobre cómo calibrar la pantalla 
táctil. 

e La pantalla que se muestra aquí pertenece a una consola 
Nintendo DS original o Nintendo DS Lite 
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Las pistas son números que indican cuántos cubos de una fila o columna pertenecen a la 
forma escondida. Las hay de tres tipos: pistas normales, pistas con círculo y pistas con 
cuadrado. Cada una indica una combinación de cubos diferente. 


P Pistas normales Bi Hay un grupo de cubos seguidos que puedes marcar 


gani — peni . as 


La pista [8 indica que... hay tres cubos seguidos. 


D Pistas con círculo a Hay dos grupos que puedes marcar, separados por uno o más cubos 


gana — qgan. aaa 


La pista (8 indica que... hay un grupo de dos cubos y otro de un solo cubo. 


Hay tres o más grupos que puedes marcar, 


Pistas con cuadrado a 
p El separados por uno o más cubos 


La pista [8] indica que... EB 


La pista [8] indica que... = 


Nota: Hay otras combinaciones posibles para la pista [8] además del ejemplo que se muestra. 
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» Eliminar cubos 


Para eliminar un cubo solo tienes que tocarlo mientras mantienes 
pulsado arriba en el # Panel de Control o el Botón X. Se hará 
pedazos y desaparecerá del bloque. 


PD Eliminación múltiple 


Si quieres eliminar varios cubos de una fila o columna, gira el bloque 
de forma que el primer cubo esté situado en la parte frontal. A 
continuación, mantén pulsado arriba en el # Panel de Control o el Botón X y toca el cubo 
sin levantar el lápiz de la pantalla táctil. Así irás eliminando también los cubos situados 
bajo el primero, hasta que levantes el lápiz táctil. 


Busca las filas o columnas que puedas marcar o eliminar completamente 


Una pista con el número [ð indica que puedes eliminar todos los cubos de esa fila 
o columna. Además, si el número de una pista es igual al número de cubos de una fila 
o columna, puedes marcar todos los cubos que componen esa fila o columna. 


fo! indica que puedes eliminar todos los 
cubos de la fila o columna. 


Un [5] en una fila o columna de cinco 
cubos indica que puedes marcarlos 
todos. 


En las filas o columnas con pistas (O) 
y [8] como las que se muestran a la 
derecha, también se pueden marcar 
todos los cubos. 
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> Marcar cubos 


Gracias a las pistas, podrás deducir qué cubos pueden permanecer en el bloque como parte 
de la forma escondida. Si marcas estos cubos tocándolos mientras mantienes pulsado 
derecha en el # Panel de Control (o tocándolos mientras mantienes pulsado el Botón Y), 
evitarás eliminarlos por accidente. Esto te servirá de gran ayuda para no cometer errores 
a la hora de eliminar cubos contiguos. 


| Cubo marcado 


Los cubos marcados se pueden 
desmarcar repitiendo el mismo 
proceso. 


Si marcas cubos en una fila o columna resuelta... 


Una vez que hayas eliminado todos los cubos innecesarios de 
una fila o columna y marcado los cubos restantes, la pista se 
volverá gris. Esto indica que esa fila o columna ya está resuelta, 
y que no necesitas marcar ni eliminar más cubos en ella. 


Fila resuelta 
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> Plegar y desplegar 


Los puzles más grandes consistirán en bloques cuyos cubos 
internos no son accesibles sin haber eliminado antes los 
cubos de las filas y columnas externas. Dado que no es 
recomendable tratar de eliminar cubos a la ligera, tendrás 
la posibilidad de plegar y desplegar el bloque para ocultar 
momentáneamente una parte y poder ver su interior. 


[ Iconos de plegado 
Uno es rojo y el otro, azul. 


D Cómo plegar y desplegar 


Desliza los iconos de plegado hacia una dirección para ocultar una hilera del bloque en esa 
dirección. Toca rápidamente dos veces un icono para devolver el bloque a su posición 
original y ver otra vez todos los cubos. 

Nota: Solo se puede plegar el bloque hacia una dirección cada vez 


Si quieres ver el interior del 

bloque, pliégalo tocando el 

icono. marcar o eliminar los cubos 
internos! vez todos los cubos. 


La parte exterior del bloque 
quedará oculta, ¡y podrás 


Toca rápidamente dos 
veces el icono para 
que se muestren otra 
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RT m = 
— Galeria Er 


El menú principal presentará cuatro o cinco opciones dependiendo 


Galeria Tw 


Asegúrate de que tu consola Nintendo isil esté cal e inserta la tarjeta de juego de si existen datos de guardado rápido. Toca una opción para 

de Picross 3D en la ranura para tarjetas DS de la parte posterior de la consola seleccionarla. +) 

hasta que oigas un clic. | 
Al encender la consola, aparecerá la pantalla de advertencia | Aaa 

q sobre salud y seguridad tal y como se muestra a la derecha. posse şeye nora PUZLES »P.16 Resuelve puzles de Picross 3D. 
Cuando la hayas leído, toca la pantalla táctil para continuar. GALERÍA «pap Mira las figuras y animaciones que has desbloqueado resolviendo 
Si estás utilizando una consola Nintendo DSiTM o Nintendo DSITM XL, E puzles. 


basta con tocar el icono de Picross 3D para empezar a jugar. Crea puzles originales e intercámbialos con tus amigos mediante la 


comunicación inalámbrica de Nintendo DS. También puedes usar la 
MI PICROSS -Paz Conexión Wi-Fi de Nintendo para participar en concursos temáticos 
con puzles creados por ti y para descargar puzles adicionales. 


E Si por el contrario estás utilizando una consola Nintendo DS 
original o Nintendo DS Lite, toca el panel de PICROSS 3D para 
comenzar el juego. Si el modo de inicio de la consola Nintendo DS 
original o Nintendo DS Lite está configurado en MODO AUTO- 
MATICO, no aparecerá dicha pantalla. Consulta el manual de 
instrucciones de la consola Nintendo DS original o Nintendo DS 
Lite para obtener más información. 


Nota: El término “consola Nintendo DS” engloba a las consolas Nintendo DS 
original, Nintendo DS Lite, Nintendo DSi y Nintendo DSi XL. 


AJUSTES »P. 35 Cambia los ajustes del juego y borra archivos de guardado. 


CONTINUAR » P.18 Si has utilizado la opción de guardado rápido, sigue resolviendo el 
PUZLE puzle donde lo dejaste. 


O Sobre el guardado 


Este juego guarda datos automáticamente en determinados momentos, por ejemplo 


> Seleccionar un archivo de guardado cuando resuelves un puzle o cambias los ajustes. Para borrar todos los datos de juego 


7 A f y puzles guardados » P. 24, mantén pulsados los Botones A, B, X, Y, L y R a la vez en 
Si esta es la primera vez que juegas a Picross 3D, toca NUEVO el menú principal. Los datos borrados no se pueden recuperar, así que ten cuidado. 
en la pantalla de selección de archivo. Firma en la pantalla táctil y 


toca ACEPTAR para crear un archivo de guardado. Toca el icono y 
del archivo de guardado que acabas de crear para acceder al 

menú principal. Se pueden crear hasta cuatro archivos de guardado. 

Nota: Puedes cambiar tu firma más tarde en el menú de ajustes > P. 35. 
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Toca PUZLES en el menú principal y escoge un nivel de dificultad. Al principio solo estarán 
disponibles las opciones TUTORIAL y FÁCIL, pero aparecerán nuevos niveles conforme 
avances en el juego. En ellos encontrarás puzles cada vez más difíciles y la opción de jugar 
una selección de puzles escogidos al azar. 


En la pantalla de selección de nivel, escoge uno de los niveles dis- 
ponibles (el tutorial también incluye secciones explicativas que 

puedes seleccionar). Resuelve un determinado número de puzles 
de cada nivel para avanzar al siguiente. 


En el menú de selección de puzles, toca un puzle para seleccionarlo 

y tócalo de nuevo para confirmar tu selección y empezar a resolverlo. 
Si seleccionas un puzle ya resuelto, se mostrará en la pantalla 
superior el tiempo que has tardado en resolverlo, el número de erro- E) 
res que has cometido y la forma que esconde el puzle. Además, b 

la opción EXPOSICIÓN aparecerá en la pantalla táctil. 

También puedes ver el número de estrellas que has ganado 
resolviendo estos puzles. 


Utiliza las pistas del bloque para deducir qué cubos no pertenecen a la forma escondida 
y así poder eliminarlos. Se considerará un fallo el eliminar accidentalmente un cubo que 
pertenece a la forma. Si cometes cinco fallos, la partida concluirá. También se terminará 
si se acaba el tiempo del que dispones. Al finalizar la partida, volverás al menú de selec- 


Por cada fallo que cometas, 
un bg se convertirá en MY. Si 
todos acaban convertidos 

en BM, ¡la partida terminará! 


Utiliza los controles que se 
indican aquí para eliminar los 
cubos (Eğ) o marcarlos (E). 
Nota: Si utilizas los Botones A, 
B, X, Y y R, los controles se 
mostrarán en la esquina inferior 
derecha de la pantalla táctil. 


Muestra el tiempo que ha 
transcurrido desde que empe- 
zaste a resolver el puzle. El 
tiempo se acabará cuando la 
manecilla alcance la zona roja. 
¡Resuelve el puzle antes de que 
la manecilla salga de la zona 
verde para ganar más estrellas! 


Toca este icono para abrir el 
menú de pausa 


Los cubos que has intentado 
eliminar pese a pertenecer a 
la forma escondida aparecerán 
resquebrajados y se marcarán 
automáticamente. Ya no podrás 
eliminarlos. 


D Estrellas PY 


A medida que resuelvas puzles, ganarás estrellas. Conseguirás más 
si resuelves puzles dentro del límite de tiempo de la zona verde 
del reloj (aparecerá el mensaje ¡BUEN TIEMPO) y si no cometes 
ningún error (¡SIN FALLOS). Tras obtener un cierto número de 
estrellas en cada nivel, tendrás acceso a los puzles de bonificación. 


D El menú de pausa 


Toca el icono de pausa o pulsa START para abrir el menú de pausa. İNE 


Toca el icono de retroceso para volver al puzle. 


Abondonar 


Número de estrellas conseguidas y cómo ganarlas 


REINICIAR Vuelve a empezar el puzle actual desde el principio. 
7 E EE r Resuelve un puzle sin conseguir ninguna de las condiciones de victoria 

ABANDONAR Deja el puzle actual y regresa al menú de selección de puzles > P. 16. ¡BIEN HECHO! * Güme dark continuación. 

Guarda tu progreso en el puzle gue estâs resolviendo y vuelve al menü “SIN FALLOS! XX Resuelve un puzle sin cometer ningún fallo 

principal > P. 15. Para seguir resolviendo ese puzle más tarde, toca ! Resuelve un puzle dentro del límite de o de zona verde 
GUARDADO RÁPIDO CONTINUAR PUZLE en el menú principal. ¡BUEN TIEMPO! AX , P17 p p 

Nota: Solo puedes tener un puzle guardado. Si guardas otro, perderás — =- z E 

los datos del puzle anterior. Resuelve un puzle dentro del límite de tiempo de la zona verde y sin 

¡PERFECTO! XX cometer ningún fallo (es una combinación de ¡SIN FALLOS! y ¡BUEN 
Muestra el menú de ajustes » P. 35. TIEMPO). 


AJUSTES Nota: Cuando accedas al menú de ajustes desde el menú de pausa, 
solo estarán disponibles las opciones CONTROLES, FONDO y MUSICA. 


> Superar un puzle 


Un puzle se considerará resuelto cuando elimines todos los cubos 
que no pertenezcan a la forma escondida. En cuanto hayas revelado 
una nueva forma, podrás verla desde la opción EXPOSICIÓN, dentro 
del menú de la galería » P. 20. 


Puzles de bonificación y desafíos 


Los paneles numerados del menú de selección de puzles represen- 
tan desafíos desbloqueables. El número del panel irá disminuyendo 
a medida que ganes estrellas en ese nivel. Cuando el número 
llegue a cero, un puzle de bonificación pasará a estar disponible. 
Las reglas de los puzles de bonificación son las mismas que las 
de los puzles normales » P. 17. 

A medida que avances en el juego, se te ofrecerá la oportunidad 
de resolver "Desafíos sin fallos” len los que debes resolver el 
puzle sin un solo fallo) y “Desafíos contrarreloj” (en los que recibes 
más tiempo para resolver el puzle conforme eliminas cubos correcta- 

mente) que estarán disponibles desde la pantalla de selección de nivel. y 
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Toca GALERÍA en el menú principal para acceder al menú de la galería. Aquí podrás 
ver las formas de los puzles resueltos que aparecerán organizadas por temas. 


> El menú de la galería 


Este menú cuenta con tres opciones. Al principio solo podrás 
seleccionar EXPOSICIÓN, pero al ir avanzando en el juego se 
desbloquearán las opciones marcadas con (7). 

Nota: También podrás acceder a la exposición si tocas EXPOSICIÓN en 
el menú de selección de puzles » P.16. 


Aquí podrás ver las formas de los puzles completados organizadas por temas. Si selec- 
cionas uno en la pantalla de selección de temas, podrás ver las formas que has revelado 
hasta el momento en la pantalla superior. Si vuelves a tocarlo, accederás a la pantalla de 
exhibición del tema. 


Exposición ] 
El símbolo ? indica que aún no 
has revelado ninguna forma de 
ese tema. Supera al menos un 
puzle relacionado con él para 
poder verlo aquí. 


| Cambiar de página 


Toca los iconos con números, 
como por ejemplo BEİ, para 
ver las distintas páginas de la 
exposición. También puedes 
tocar «| o |» para retroceder 
o avanzar una página. 
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D Ver formas 


Si tocas una forma, su nombre y descripción se mostrarán en la 
pantalla superior. En la pantalla táctil podrás ver una animación 
de esa forma. Desliza el lápiz por la pantalla táctil para hacer girar 
la forma. Mantén pulsado el Botón L o el Botón R y desliza el lápiz 
arriba y abajo para acercar o alejar la imagen. 


Tócalo para detener la f 


animación EJ o para 
activarla Ed. 


¡Diviértete con las formas y la exposición! 


Las formas que reveles al resolver puzles pasarán a formar parte [9827 
de la exposición. Estarán repartidas en distintos temas, ¡todos 
ellos muy interesantes y animados! El título de un tema se mostrará 
en cuanto hayas resuelto todos sus puzles. ¿Podrás adivinar 
de qué tema se trata antes de reunir todas las formas? 
Cada forma tiene una animación muy divertida a tu disposición. 
Puedes girarla o aproximarte a ella para verla mejor. ¡Algunas 
formas incluso tienen detalles ocultos que solo podrás ver si las 
miras desde todas las direcciones! 


Picross 3D + 21 


io ||| EEE » Menü de Mi Picross 


A e e En el menü de Mi Picross hay cinco opciones disponibles. 
Toca una para seleccionarla. i riginale 


En el modo Mi Picross, puedes crear puzles originales, compartir puzles con tus 
amigos y muchas cosas más. La primera vez que utilices este modo tendrás que 
introducir un apodo. Este apodo se añadirá a todos los puzles que vayas creando 
y lo podrán ver los jugadores con los que intercambies puzles. 


> Introducir un apodo 


La primera vez que toques MI PICROSS en el menú principal aparecerá la pantalla de 


introducción de apodo. Toca una letra para añadirla. En cuanto hayas acabado de escribir Crea puzles originales y resuelve los puzles recibidos mediante la 

tu apodo, toca ACEPTAR para acceder al menú de Mi Picross. ORIGINALES 2.2 comunicación inalámbrica DS o la CWF de Nintendo. 
COMUNICACIÓN »P.28 Intercambia puzles originales con tus amigos y envía una versión de 
INALÁMBRICA DS prueba de Picross 3D a aquellos que aún no tengan el juego. 

* * “ İCWF DE »P.33 Participa con tus puzles originales en concursos temáticos y descarga | 

Toca AM paha. acceder al te- NINTENDO puzles adicionales. 

clado ii Ea y los Toca esta tecla para borrar la APODO Cambia el apodo que usas en el modo Mi Picross. 

signos de puntuación, y Á para am a A E ii 

acceder a las vocaleslacentua- última letra introducida. AYUDA Consulta la ayuda sobre cómo crear puzles originales. 

das, lafi y otras letras. 
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NH 

Toca ORIGINALES en el menú de Mi Picross para acceder al menú del modo 
Originales. En este menú podrás crear y resolver tus propios puzles originales 
de Picross 3D, y jugar a los puzles enviados por amigos o descargados mediante 


la Conexión Wi-Fi de Nintendo. 


> Menú del modo Originales 
Toca una opción para seleccionarla. 
Nota: Aquí podrás almacenar hasta 240 puzles. En esta cifra se incluyen los 
puzles creados por ti, los que te han enviado tus amigos y los descargados 
mediante la Conexión Wi-Fi de Nintendo. elas 


| Número de puzles almacenados ] è 


Crear un puzle original Toca NUEVO para crear un puzle nuevo » P. 27. 


Resolver un puzle 
creado/ recibido 


Toca un puzle y después toca ELEGIR para resolverlo. También puedes 
EDITAR, COPIAR o BORRAR puzles tocando estas opciones. 


Cada vez que toques el icono púrpura, el orden de los puzles cambiará 
tomando como referencia la FECHA, el ORIGEN o si están HECHOS 
(los puzles sin resolver aparecen antes). 


Reordenar puzles 
almacenados 


Nota: Los puzles que creas o editas en el modo Mi Picross se guardan con tu apodo, pero el espacio 
para almacenar puzles es común para todos los archivos de guardado. Esto quiere decir que puedes 
borrar los puzles que hayan creado otros jugadores que posean el mismo ejemplar de Picross 3D. 
No puedes editar los puzles de otros jugadores. No obstante, las copias creadas con tu apodo tras 
resolver los puzles sí se podrán editar. 
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> Crear una forma 


Tendrás a tu disposición una zona de 10x10x10 cubos para crear formas para tus puzles. 
Puedes añadir cubos, pintarlos y ponerles pegatinas. Accede al menú de pausa » P. 27 
para guardar tu forma o dejar de editar el puzle. 


| Nombre de la forma IE? Atleta | 


Se muestra mientras editas la 


Número de pegatinas | 
Se pueden colocar en la forma 


forma. E hasta 10 pegatinas que incluyen 
l Tamaño del bloque | ojos, tramas y otros dibujos. 
Indica el número de cubos que EX EA ME Comprobación del diseño | 


tiene en este momento la forma 


que has creado, dispuestos en 

« horizontal, en vertical y en pro- 

fundidad. le 
| Icono de pausa 


| Controles 


Indica si se puede realizar un 
puzle de Picross 3D con la forma 
que has creado. El símbolo v + 
significa que se puede crear un 
puzle con esa forma, y x signi- 
fica que no es posible crear un 
puzle con la forma elegida. 


Utiliza los controles que se UL Mostrar silueta ] 
indican aquí para colocar los "A e & Toca este icono para que se 
cubos (((3), eliminarlos (Å), muestre o no la silueta de los 
colorearlos (BB) y ponerles cubos. 


pegatinas (Bi) » P. 26. 
La imagen de arriba muestra un 
ejemplo del tipo de forma que 
puedes crear. 
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D Colocar y eliminar cubos 


Mantén pulsado izquierda en el =» Panel de Control (o mantén 
pulsado el Botón A) y toca una cara de un cubo visible en la 
pantalla para que aparezca otro cubo pegado a esa cara. Toca 
un cubo mientras mantienes pulsado arriba en el # Panel 
de Control lo mientras mantienes pulsado el Botón X) para 
eliminarlo. 


D Colorear cubos y colocar pegatinas 


Mantén pulsado derecha en el # Panel de Control (o mantén pulsado el Botón Y) para que 
aparezca la paleta de colores y pegatinas en la pantalla táctil. Toca un panel de la paleta 
con un color o pegatina, y toca un cubo para aplicarle ese color o pegatina. Toca otra vez 
el cubo para quitarle lo que le hayas añadido. Puedes personalizar los colores y pegatinas 
que aparecen en la paleta principal tocando un panel cualquiera de la paleta dos veces, 
y escogiendo un nuevo color o pegatina de la selección ampliada que se te mostrará. 
El color o pegatina que escojas sustituirá al panel seleccionado en la paleta. 


[o Piee Ha il j 


Paleta | 
Pegatinas 


Colores 
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D Menú de pausa del modo Originales 


Toca el icono de pausa para abrir el menú de pausa. El menú que aparece en el modo 
Driginales es distinto del que se muestra en el modo Puzles. 


BORRAR Elimina todos los cubos que has colocado y vuelve a comenzar el proceso. 


SALIR Abandona el puzle y vuelve al menú del modo Originales > P. 24. 


Guarda la forma del puzle y deja de editar. Las formas incompletas pre- 
sentarán el icono úf? en el menü del modo Originales y no podrás jugar 
con ellas. Toca en el menú del modo Originales una forma inacabada que 
hayas guardado y luego toca EDITAR para seguir trabajando en ella. 


GUARDADO RÁPIDO 


¡LISTO! Crea un puzle a partir de la forma que has creado. 


Pasos para finalizar un puzle 


Dale un nombre a la forma 
ww 
Escoge un fondo para que aparezca 
mientras se resuelve el puzle 


En cuanto hayas completado tu diseño, 

oca ¡LISTO! en el menú de pausa y sigue 
0S pasos que se muestran a la derecha. 
Tras completar dichos pasos, ¡se generará 


un puzle de Picross 3D con la forma que min 
has creado! Escoge una orientación de la forma 
“A 


Escoge la música que quieres que suene 
mientras se resuelve el puzle 
há 


¡Puzle completado! 
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Picross 3D te permitirá usar la comunicación inalámbrica DS para compartir puzles 
con tus amigos. También puedes enviar una versión de prueba del juego a aquellos 
amigos que no lo tengan. 


> El menú de la comunicación inalámbrica DS 


Toca COMUNICACIÓN INALÁMBRICA DS en el menú de Mi Picross para acceder al menú 
de la comunicación inalámbrica DS en el que encontrarás tres opciones disponibles. 


RECIBIR PUZLE 
ENVIAR PUZLE 


Recibe un puzle creado por un amigo que tenga Picross 3D. 


Envía uno de tus puzles originales a un amigo que tenga Picross 3D. 


Envía a modo de versión de prueba un solo puzle del juego a un máximo 


ENVIAR DEMO : 4 
de cuatro personas simultáneamente. 


Errores de conexión 


Si se interrumpe la conexión, por ejemplo cuando una de 

as consolas Nintendo DS se apaga inesperadamente, 
aparecerá un mensaje de error. Toca el icono de retroceso 
para volver al menú de la comunicación inalámbrica DS y 
vuelve a intentarlo. 

En las consolas Nintendo DS que reciban un puzle de 
prueba (es decir, las que no tienen una tarjeta de juego 
de Picross 3D insertada), pulsa el Botón B para finalizar 
la conexión o espera a la otra consola. 


Error de conexión. 


El puzle de prueba podría 
no haberse enviado. 
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Mil PicrosSS comunicación inalé 


» Enviar y recibir puzles (comunicación inalámbrica DS) 


Consulta » P. 30-32 con detenimiento antes de utilizar la 
comunicación inalámbrica DS. 


Para enviar un puzle, toca ENVIAR PUZLE en el menú de la 
comunicación inalámbrica DS. Elige el puzle que quieres enviar 
y toca ACEPTAR. Cuando se encuentre un destinatario, toca 
ENVIAR. Para recibir un puzle, toca RECIBIR PUZLE en el 
menú de la comunicación inalámbrica DS. Toca el apodo del 
jugador cuyo puzle quieres recibir y después toca Sİ para 
empezar a recibir el puzle. 


Se puede acceder a los puzles recibidos mediante la comunicación inalámbrica DS en el 
menú del modo Originales » P. 24. 

Nota: Si ya se ha guardado el número máximo de 240 puzles originales o recibidos, se te pedirá que 
borres uno de esos puzles para hacer sitio y poder recibir uno nuevo. Sigue las instrucciones que se 
mostrarán en pantalla. 


> Enviar una demo (modo descarga DS) 


Consulta » P. 30-32 con detenimiento antes de usar el modo 
descarga DS. 


Para enviar la versión de prueba, toca ENVIAR DEMO en 
en el menú de la comunicación inalámbrica DS. Selecciona 
ORIGINALES o PREDETERMINADOS y escoge el puzle que 
quieres enviar. El jugador que reciba el puzle podrá resol- 
verlo en cuanto concluya la descarga. 

Nota: Los puzles recibidos mediante el modo descarga DS se perderán 
al apagar la consola Nintendo DS. Si se envía un puzle a varias consolas 
a la vez y se interrumpe la conexión con alguna de las consolas recep- 
toras, se producirá un error de conexión. 
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> Comunicación inalámbrica de Nintendo DS (juego con una tarjeta) 


> Comunicación inalámbrica de Nintendo DS (juego multitarjeta) 


Aquí tienes toda la información necesaria sobre el juego con una tarjeta. 


Equipo necesario 
Consolas NintendoDS......... - 1 por jugador 
Tarjetas. de Juegowde-Picross-3D4+)===+ rre 1 
Instrucciones para la conexión 
Consola servidor: 


1. Comprueba que todas las consolas están apagadas e inserta una tarjeta de juego en la consola servidor. 
2. Enciende la consola. Se mostrará la pantalla del menú de la consola Nintendo DS. 


NOTA: Sila configuración de la consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite que estás utilizando está establecida 
en MODO AUTOMATICO, pasa directamente al punto 4. 


3. Toca el panel PICROSS 3D o el icono con el lápiz táctil. 

4. A continuación sigue las instrucciones de la página 29. 

Consola cliente: 

1. Enciende la consola. Se mostrará la pantalla del menú de la consola Nintendo DS. 


NOTA: Si estás utilizando una consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite, asegúrate de que has configurado 
tu consola para que se inicie en MODO MANUAL cuando la enciendas. Para obtener más información sobre el 
modo de inicio, consulta el manual de instrucciones de tu consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite. 


. Toca DESCARGA DS con el lápiz táctil. Aparecerá la pantalla de selección del juego. 
. Toca el panel PICROSS 3D o el icono con el lápiz táctil. 

. Confirma tu elección y toca Sİ para descargar los datos desde la consola servidor. 

. A continuación sigue las instrucciones de la página 29. 


CEMIS 
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Aquí tienes toda la información necesaria sobre el juego multitarjeta. 


Equipo necesario 
Consolas Nintendo DS ........ ... 1 por jugador 
Tarjetas-de juegoide-Picross-3D+->=+ A rtrera 1 por jugador 


Instrucciones para la conexión 
1. Comprueba que todas las consolas están apagadas e inserta una tarjeta de juego en cada una de ellas. 
2. Enciende la consola. Se mostrará la pantalla del menú de la consola Nintendo DS. 


NOTA: Sila configuración de la consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite que estás utilizando está establecida 
en MODO AUTOMATICO, pasa directamente al punto 4. 


3. Toca el panel PICROSS 3D o el icono con el lápiz táctil. 

4. A continuación sigue las instrucciones de la página 29. 

Consejos para la conexión 

Para mantener una comunicación inalámbrica óptima entre las consolas, ten en cuenta las siguientes 
recomendaciones. 

El icono E indica que existe la posibilidad de establecer una comunicación inalámbrica. Puedes encontrarlo en la 
pantalla del menú de la consola Nintendo DS o en una pantalla de juego. 

Cuando lo veas, sabrás que la función inalámbrica está disponible. NO uses esta función en los lugares donde esté 
prohibido el uso de dispositivos inalámbricos (hospitales, aviones, etc.). Si utilizas una consola Nintendo DSi o 
Nintendo DSi XL en un hospital o en un avión, asegúrate de que has desactivado la comunicación inalámbrica en 
la configuración de la consola. Para obtener más información sobre la comunicación inalámbrica, consulta el folleto 
de precauciones sobre salud y seguridad que se incluye con las consolas Nintendo DS. 
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Durante una comunicación inalámbrica, verás el icono FE, que indica 
cuál es la intensidad de la señal inalámbrica. El icono incluirá un 

máximo de tres barras, dependiendo de la intensidad de la señal. 

Cuanto más intensa sea la señal, más fluida será la comunicación 0 1 2 3 
inalámbrica. Cuando tu consola esté efectuando algún tipo de comu- 
nicación inalámbrica, el indicador de encendido de la Nintendo DS 


original o DS Lite o el indicador de conexión inalámbrica de la 
Nintendo DSi o Nintendo DSi XL parpadeará rápidamente. 


Más débil «———————>> Más fuerte 


Sigue los siguientes consejos: 
e Los jugadores deberán situarse a una distancia media de unos 10 metros o menos al comenzar, pero luego podrán 


acercarse o alejarse cuanto deseen, siempre que la intensidad de la señal se mantenga estable (mínimo de dos barras). 


e La distancia máxima entre consolas no debe superar los 20 metros. 

e Las consolas deberán mirarse entre sí de la manera más directa posible. 

e Procura que no se interpongan personas ni obstáculos entre las consolas Nintendo DS. 

e Se debe evitar cualquier interferencia provocada por otros dispositivos electrónicos. Si se detectaran signos de 
interferencias de alguna fuente externa (redes locales inalámbricas, hornos microondas, dispositivos sin cables, 
ordenadores, etc.), los jugadores tendrán que trasladarse a otro lugar o bien desconectar la fuente de interferencias. 

e Para poder utilizar la comunicación inalámbrica con la consola Nintendo DSi o Nintendo DSi XL, debes activar 
esta función en la configuración de la consola. 
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Conéctate a la Conexión Wi-Fi de Nintendo para enviar tus propios puzles originales 
a concursos temáticos, descargar puzles adicionales y muchas más cosas. 


Si es la primera vez que te conectas, toca CONFIGURACIÓN DE LA CWF DE NINTENDO y configura tu 
conexión. Activala y toca CWF DE NINTENDO para pasar al menú de la CWF de Nintendo. 

Nota: Si estás usando una consola Nintendo DSi o Nintendo DSi XL y al conectarte a la Conexión Wi-Fi 
de Nintendo no encuentras ningún punto de acceso, comprueba que no hayas desactivado la comuni- 
cación inalámbrica en la configuración de la consola. Comprueba también el enrutador y otros ajustes 
de conexión. Para más información, lee la sección de configuración del manual de instrucciones de la 
consola Nintendo DSi o Nintendo DSi XL. 


Cómo conectarse a la Conexión Wi-Fi de Nintendo 


La Conexión Wi-Fi de Nintendo (CWF de Nintendo) permite a los usuarios de Picross 3D acceder a más 

funciones y descargar contenido a través de internet. 

* Para jugar a juegos de Nintendo DS a través de internet, deberás configurar en primer lugar la Conexión 
Wi-Fi de Nintendo en tu consola Nintendo DS. Consulta el manual de instrucciones de la Conexión Wi-Fi 

de Nintendo que se incluye con este juego para ver cómo hay que realizar la configuración. 

e Para realizar la configuración de la CWF de Nintendo, necesitarás un punto de acceso inalámbrico 

(un enrutador o router inalámbrico, por ejemplo) y acceso a internet de banda ancha. 

e Si solo tienes acceso a internet por cable en tu ordenador, necesitarás un Conector USB Wi-Fi de 

Nintendo (se vende por separado). Para obtener más información, consulta el manual de instrucciones 

de la Conexión Wi-Fi de Nintendo. 

* Si juegas por internet mediante la Conexión Wi-Fi de Nintendo, gastarás más batería que en otros 

modos de juego. Para evitar quedarte sin batería en estos casos, puedes usar el bloque de alimenta- 

ción de Nintendo DS mientras juegas. 

e También es posible disfrutar de juegos compatibles con la CWF de Nintendo accediendo a internet en 

determinadas Zonas Wi-Fi (también llamadas Hotspots), sin necesidad de realizar ninguna configura- 

ción adicional. 

e El acuerdo de licencia de uso que regula el juego a través de la Conexión Wi-Fi de Nintendo está 

disponible en el manual de instrucciones de la Conexión Wi-Fi de Nintendo y en el sitio web 
support.nintendo.com. 

Para obtener más información sobre la CWF de Nintendo, la configuración de las consolas Nintendo DS 

o la lista actualizada de Zonas Wi-Fi que permiten acceder a internet, visita la página support.nintendo.com. 
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> Descargar puzles adicionales 


Toca LOTES DE PUZLES para descargar puzles adicionales para el juego. Podrás acceder 
a los puzles que descargues desde aquí en el menú del modo Originales » P. 24. 


Nota: Si ya se ha guardado el máximo de 240 puzles originales o recibidos, se te pedirá que borres 
algunos de esos puzles para hacer sitio y poder descargar más. Sigue las instrucciones que se mostra- 


rán en pantalla. 
ji > El menú de ajustes 
|» Concursos | Toca AJUSTES en el menú principal para acceder al menú de ajustes. 


En el menú de ajustes podrás cambiar la configuración de opciones como los con- 
troles, el fondo, la música y el sonido, o bien cambiar tu firma o borrar tus datos. 


Toca CONCURSOS para participar en concursos temáticos y des- 
cargar las obras ganadoras de concursos anteriores. 

Nota: Si ya se ha guardado el máximo de 240 puzles originales o recibidos, 
se te pedirá que borres algunos de esos puzles para hacer sitio y poder 

descargar los puzles ganadores. Sigue las instrucciones que se mostrarán 
en pantalla. 


e La opción CONCURSOS estará disponible en cuanto empiece el primer concurso en 
el que puedas enviar tus puzles. 

e En los concursos solo se puede participar enviando originales. No puedes enviar los 
puzles creados por otras personas. 

e Solo puedes enviar un puzle por concurso. Una vez enviado un puzle, puedes volver 
a enviar otro, pero el puzle que hayas enviado antes se borrará. 


CONTROLES Cambia los botones con los que resuelves y creas los puzles. 

FONDO Cambia el fondo que se muestra al resolver puzles. 

MÚSICA Cambia la música que suena al resolver puzles. 
Configura el formato de salida del sonido (MONO, ESTÉREO, ENVOL- 

SONIDO VENTE o AURICULARES), escucha la música y los efectos del juego o, 
si lo deseas, desactiva la música o el sonido completamente. 

FIRMA Cambia la firma que realizaste al crear tu archivo de guardado » P. 14. 
Borra tus datos. 

BORRAR DATOS Nota: Los puzles guardados en el modo Mi Picross no se borrarán con 
esta opción. 


Si envías un puzle a un concurso, otras personas verán tu apodo y el nombre que le has 
puesto a la forma del puzle que has creado. No facilites información importante que 
pueda ser utilizada para identificarte personalmente ni lenguaje que pueda ofender a 
otras personas. 
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¿El fondo que tiene el puzle te da demasiadas pistas? 


Si escoges un fondo que no sea el de la opción PREDETERMINADO, ese fondo no te dará 
pistas para deducir la forma escondida. Si no quieres adivinar la forma antes de 
resolver el puzle, ¡quizás cambiar esta opción te ofrezca una forma más divertida de 


jugar! 
y 
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En cuanto utilices con soltura el sistema de pistas numéricas, verás que todos los 
puzles de Picross 3D se pueden resolver simplemente con el uso de la lógica. 
Aquí encontrarás algunas técnicas que te ayudarán a resolver puzles sin tener 
que marcar o eliminar cubos al tuntún. 


» Examina el bloque fila a fila y columna a columna 


Si te atascas y no sabes qué hacer a continuación, repasa cada fila y cada columna del 
bloque. Siempre habrá al menos un cubo que puedas marcar o eliminar. 


» Cuenta las pistas normales desde ambos extremos y marca los cubos que coincidan 


En una fila o columna con una pista normal, una buena técnica es contar el número de 
cubos que indica la pista empezando por un extremo y, luego, contar el mismo número 
empezando por el otro extremo, marcando los cubos que coincidan en la parte central 
de ambas combinaciones. Por ejemplo, en una fila de cinco cubos que tenga una pista con 
un [4], si cuentas cuatro cubos desde la izquierda (figura A, abajo) y luego cuatro cubos 
desde la derecha (figura B), verás que hay tres cubos que forman parte de ambas com- 
binaciones (figura C). Puedes marcar esos cubos, porque ahora sabes que forman parte 
del grupo de cubos que se pueden marcar en esa fila. 


Figura A Figura B Figura C 
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» Encuentra cubos marcados en los extremos de las filas y columnas 


Si has marcado un cubo en el extremo de una fila o columna, y esa fila o columna tiene 
una pista normal, entonces el grupo de cubos que puedes marcar comenzará desde ese 
extremo y continuará hasta alcanzar el número de cubos que te indica la pista. Por ejemplo, 
en una fila de cinco cubos que tenga una pista con un (ği y el cubo situado más a la iz- 
quierda marcado, podrás marcar los dos cubos a la derecha del cubo marcado y eliminar 
los otros dos cubos. 


Si el cubo de un extremo ya Podrás marcar los dos cubos ¡Y eliminar el resto! 
está marcado... siguientes... 


> Encuentra filas y columnas que tengan pistas con [2 y [El] 


Las pistas con círculo indican que los cubos que puedes marcar están repartidos en dos 
grupos separados. Si una fila que tenga una pista con un (A ya tiene un cubo marcado, 
eso quiere decir que los cubos situados a ambos lados del cubo marcado se pueden eliminar, 
dado que los dos cubos que tienes que marcar han de estar separados por al menos un 
hueco. De la misma forma, las pistas con cuadrado indican que hay al menos tres o más 
grupos de cubos separados, así que los cubos contiguos a un cubo ya marcado en una 
fila con un [8] se podrán eliminar. 


En la pista con © 


Hay que marcar dos cubos individuales separados, así que puedes eliminar los cubos 


contiguos al que ya está marcado. 


Hay que marcar tres cubos individuales separados, así que puedes eliminar los cubos 
contiguos al que ya está marcado. 


En la pista con 


y 


Picross 3D + 37 


> Deduce las posibles combinaciones de cubos marcables 


En las filas o columnas que tengan una pista con círculo o con cuadrado, comprueba si el 
número total de cubos de la fila o columna es igual al número de la pista +1 (pistas con 
círculo) o +2 (pistas con cuadrado). Si ese fuera el caso, entonces podrás marcar los 
cubos en cada extremo. Esto se debe a que una pista con círculo necesitará al menos un 
hueco para separar en dos grupos el número de cubos que indica la pista, y una pista con 
cuadrado necesitará al menos dos huecos, por lo que si sumas 1 al número de las pistas 
con círculo o 2 al de las pistas con cuadrado, tendrás el número mínimo de cubos que 
puede contener esa fila o columna. 


D Ejemplo (pista con círculo) 


En una fila de cinco cubos con un Ø, los cubos que puedes marcar solo pueden aparecer 
en una de las siguientes combinaciones: 1-3, 2-2 0 3-1. 


anes ana yanan 


Las tres combinaciones mostradas aquí son las únicas posibles en una 
fila de cinco cubos, así que los cubos de los extremos, que son comunes 
en las tres combinaciones, pueden marcarse como se muestra a la derecha. 


D Ejemplo (pista con cuadrado) 


En una fila de seis cubos con un [A], los cubos que puedes marcar solo pueden aparecer 
en una de las siguientes combinaciones: 2-1-1, 1-2-1 o 1-1-2. 


a e gn 


Las tres combinaciones mostradas aquí son las únicas posibles en una 
fila de seis cubos, así que los cubos de los extremos, que son comunes 
en las tres combinaciones, pueden marcarse como se muestra a la 
derecha. 


38 + Picross 3D 


[0709/ESP/NTR] 
Sistema de clasificación por edades PEGİ 


Categorías 
de clasifi- 
cación por 
edades: 


www.pegi.into Kd dn dn OSD 


Descriptores Ni 
decontenido: ÇE) 


LENGUAJE SOEZ 


DISCRIMINACIÓN 


mu w FEN 
SEXO DESNUDOS VIOLENCIA 


E Elicono “En línea” indica que un juego permite jugar con otros jugadores 
© a traves de internet. 


EN LÍNEA 


Para obtener mâs informaciön sobre el sistema europeo de clasificaciön 
por edades PEGI (Pan European Game Information), visita: 


http://www.pegi.info 


